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RESUMO: O web design é uma área de intervenção do Design de
Comunicação onde existe a necessidade premente de se construir
modelos teóricos com a aplicabilidade de técnicas de es mulação da
cria vidade de suporte à prá ca de projeto. Urge erradicar o
diletan smo e a confusão entre conceção e programação, a primeira,
claramente da competência de web designers, a segunda de
programadores. Atualmente, com as novas plataformas de gestão de
conteúdos os web designers conseguem desenvolver projetos cria vos,
com usabilidade e com bastante autonomia ao nível da linguagem de
programação. Os designers web são também os designers de interface e
arquitetos de informação: não necessitam de fazer programação mas
têm de conhecer as potencialidades tecnológicas e de compreender os
u lizadores para desenvolver projeto. A criação de um site é uma tarefa
complexa e alguns aspetos essenciais podem passar despercebidos.
Atendendo ao exposto pretende-se apurar o que carateriza e dis ngue a
a vidade do web designer como proﬁssional e explorar a aplicabilidade
das técnicas de es mulação de cria vidade operantes nas diferentes
modalidades de pensamento e que colaboram nesta área projetual. Assim
sendo, o obje vo deste ar go é evidenciar que o conhecimento de
diversas modalidades de pensamento e a aplicação de técnicas de
es mulação de cria vidade são essenciais para obter resultados
esté cos, com um design de interface coerente, de fácil usabilidade. Para
o efeito, foram convocados vários registos disciplinares convergentes para
o contexto da presente inves gação, nomeadamente a psicologia
cogni va e as artes visuais. A revisão da literatura permi u estabilizar
conceitos, planear inquéritos a empresas de web design que se
dis nguem no mercado pela qualidade gráﬁca dos seus produtos e
desenvolver um projeto prá co que jus ﬁca os bene cios da aplicação de
técnicas de es mulação de cria vidade cooperantes nas diversas
modalidades de pensamento cria vo como suporte à conceção de
páginas web. Este ar go tem com principal resultado que a aplicação de
técnicas de cria vidade proporcionam resultados qualita vos
beneﬁciando a a vidade projetual do web designer, através de um
modelo teórico.
 
PALAVRAS-CHAVE:  web design, usabilidade, processos cogni vos em
design, metacognição, cria vidade, simplicidade.
ABSTRACT: Web design is a Communica on design interven on area in
which there is an urgent need to build theore cal models which are able
to apply crea vity s mula on techniques to support a speciﬁc project.
The dile an sm and misunderstanding between concep on and
programming must be eradicated urgently. The ﬁrst is clearly of the
competence of web designers and the la er of programmers.  Nowadays,
with the new contents management pla orms, web designers can
develop crea ve projects, which are both useful and autonomous
concerning programming language. Designers are also interface
designers and informa on architects: they don’t need to do programming
but they have to be aware of the technologic full poten al and
understand the users in order to develop a project. The crea on of a web
site is a complex task and there are some essen al aspects that can go
unno ced. According to what was previously men oned, it is intended to
understand the applicability of the opera ng crea vity s mula on
techniques used in diﬀerent modali es of thought which are involved in
this area. Therefore, the purpose of this inves ga on is to enhance that
the profound knowledge of both thought modali es and the applica on of
crea vity s mula on techniques is essen al to obtain aesthe c results,
with a coherent and highly usable interface design. In this regard, we
have collected several disciplinary records which converge to the context
of the current inves ga on, such as cogni ve psychology and visual arts.
The revision of the literature allowed to establish concepts, plan surveys
to web design companies (which excel in the market for the graphic
quality of their products) and develop a prac cal project which supports
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1. Introdução
A internet está cada vez mais acessível desde os grandes aos pequenos ecrãs, estando assim cada vez mais presente na vida das pessoas e em todo o lado. O
indivíduo do século XXI, já não se encontra fechado na sua “redoma” mas antes aberto à oportunidade de se encontrar com uma nova interação quase ilimitada
de conhecimento na internet. 
Emerge-se agora a necessidade do web designer criar sites com cria vidade e usabilidade nos vários sistemas e formatos de acesso à internet. Segundo Maeda
(1) (2006, p.45) é necessário incu r no design um novo sen do de simplicidade. A simplicidade não implica que os sites sejam menos cria vos. Pelo contrário, a
cria vidade passa por a criação de soluções que não sejam só inovadoras mas também adequadas. 
A cria vidade não é também uma fuga ao pensamento disciplinado. O designer tem que ter consciência do seu obje vo, i.e. e procurar uma solução cria va e
inovadora. E para isso existem também diversas técnicas de es mulação de pensamento cria vo que o podem auxiliar nesse sen do. A u lização de cenários
que ﬁzeram parte do nosso quo diano é uma técnica de es mulação de pensamento cria vo que é aplicada em diversas vezes conscientemente ou não. A
visualização de obras de arte, ouvir uma composição musical, ou mesmo a recordação de um cenário, são por vezes situações que propiciam respostas
adequadas e eﬁcazes no trabalho de projeto. A liberdade para u lizar respostas que aparentemente não têm qualquer correspondência como o projeto pode ser
uma solução ainda mais adequada do que a que está tradicionalmente enraizada no nosso sistema de funcionamento, pois a primeira solução pode adquirir o
potencial inovador e cria vo na mais benigna legi midade. 
As diversas modalidades de pensamento cria vo podem ser treinadas e exercitadas. Nesse sen do, apoiando-se em Hirchberg, HURSON (2008) refere-se à
importância de desenvolver um pensamento disciplinado, o que se aﬁgura como essencial para es mular a cria vidade:
Crea vity is not an escape form disciplined thinking. It is an escape with disciplined thinking. (2) (Hirschberg apud HURSON, 2008, p.88)
É necessário criar estratégias e métodos facilitadores de cria vidade na conceção de páginas de internet para todos os formatos de ecrãs, especialmente nas
áreas do web design e design de interface, em que a mudança são constantes e emergentes. 
Segundo PRINCI (2011), o projeto visual e cria vo do site tem que funcionar e ser acessível, tem de ser fácil de usar e de entender. O designer deve assim estudar
usabilidade e acessibilidade para que possa concetualizar com cria vidade. 
O que se pretende neste ar go são estudar a eﬁcácia da aplicação de técnicas de es mulação de pensamento cria vo na conceção de páginas de internet para
os diferentes formatos, nomeadamente na criação de páginas web nas novas plataformas de criação de web sites CMS, como o wordpress, joomla, drupal, entre
outras, que são cada vez meios de criação de páginas mais comuns. 
A criação de um modelo teórico com a aplicação de técnicas de es mulação de pensamento cria vo será uma contribuição ú l para a a vidade projetual dos
web designers? 
Foram u lizados inquéritos a empresas revelantes no mercado pela qualidade dos seus produtos e a realização de um projeto prá co na plataforma CMS joomla
com a aplicação de técnicas de cria vidade.
 
2. Métodos e desenvolvimento
2.1. As técnicas de cria vidade
As diversas modalidades de pensamento cria vo podem ser es muladas com a u lização de métodos e técnicas (3). Segundo RUNCO & CROPLEY (2011) a
cria vidade está presente em todas as pessoas, mas nem sempre são a ngidos obje vos cria vos, pois as pessoas não sabem pensar de forma divergente e não
são ensinadas nesses sen do (4). Para o autor, a prá ca da cria vidade é essencial para se melhorar a cria vidade. O obje vo das técnicas de cria vidade é que
se desenvolva novas oportunidades e perspe vas na área projetual do design. 
No âmbito da área do web design foram estudadas algumas técnicas de es mulação de cria vidade que podem potenciar a cria vidade nesta área projetual.
Após uma pesquisa e análise detalhada na diversidade de técnicas de cria vidade existentes, foram selecionadas as que se enquadram mais e as que podem
proporcionar mais bene cios nesta área especíﬁca que é a área projetual do web design.
 
3. Técnicas de cria vidade
3.1. Caixa morfológica
A caixa morfológica, é uma técnica de cria vidade desenvolvida por Fritz Zwicky em 1948, que permite explorar sistema camente várias combinações. Esta
espécie de grelha é cons tuída a par r de parâmetros e determinadas especiﬁcações. 
Para isso, o designer necessita de  conhecimentos de projeto na área em que se enquadra, neste caso, na área do web design, e de capacidade de análise. 
Na área do web design pode ser construída uma grelha com os seguintes parâmetros: sites relacionados com a área, sites de referência, funcionalidades a
implementar, combinação de cores, cominações de  pos de letra, entre outros, de acordo com os critérios do web designer. 
No caso de ser impresso em papel, pode-se colocar os layouts das páginas principais com os links (ﬁg. 1). No caso de ser em formato digital, pode ser direcionado
através de um link diretamente para o web site.
 
Fig. 1  – Exemplo de caixa morfológica para criação de um logo po.
the beneﬁts of applying crea vity s mula ons techniques compliant in
the several crea ve thought modali es suppor ng the concep on of web
pages. This paper has a main result the applica on of crea vity
techniques leads to high quality results which beneﬁt the project ac vity
of a web designer, thus being created a theore cal model.
 
KEYWORDS:  web design, usability, cogni ve process in design,
metacogni on, crea vity, simplicity.
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Legenda: O resultado ﬁnal encontra-se no lado direito com a combinação de três elementos. [Fonte: LOUREIRO, 2011]
 
 
3.2. Técnica do Cenário
A técnica de cenário é uma das técnicas cada vez mais aplicadas, tanto nas empresas, como nas escolas superiores e no ensino do design. A técnica do cenário
auxilia numa melhor compreensão do processo cria vo e facilita as decisões a tomar no projeto de design. 
Na técnica do cenário, o designer projeta para um modelo de contextos opostos e imaginários, permi ndo assim es mulos para produtos, processos e
des natários diferentes. 
Normalmente, são criados dois  pos de modelos de cenários: um modelo de recessão tecnológica e outro modelo de boom tecnológico. 
Neste  po de técnica é possível iden ﬁcar problemas futuros e perceber novas perspe vas de design.
 
“Focar apenas nos desaﬁos do presente pode parecer imprescindível, especialmente quando os desaﬁos são enormes e assustadores. Mas sem
uma noção do que vem a seguir, uma capacidade para compreender conexões e horizontes e uma visão do  po de mundo que queremos, os
nossos esforços para lidar com os problemas de hoje irão, inevitavelmente, deixar-nos enfraquecidos, vulneráveis, e cegos para os desaﬁos
futuros.”(CASCIO, 2009)
 
3.3. My Favourite Things
My Favourite Things é uma estratégia de es mulação de pensamento produ vo. Par ndo das descobertas cien ﬁcas de DAMÁSIO (2003) nas neurociências, em
que o estado emocional e os sen mentos são determinantes nos processos cogni vos FERRÃO (2011) refere a importância de convocar imagens de “coisas
favoritas” no ato projetual como uma das estratégias opera vas para suscitar estados de consciência posi vos, i.e. mais produ vos. As coisas favoritas
correspondem ao quadro de referências que serve de ponto de par da para a inves gação em design. Tratando-se de um processo de descoberta, estão em
permanente transformação e atualização. 
Damásio, na sua obra in tulada de Erro de Descartes (2003) refere que os sen mentos e emoções nega vas podem comprometer e bloquear o processo de
pensamento cria vo. 
Esta estratégia de es mulação de pensamento produ vo consiste na pesquisa de várias imagens que transmitam as coisas favoritas do designer. Depois pode-se
organizar em cartões ou em um painel de inspiração. 
Este exercício tem como obje vo atualizar e descobrir novas coisas favoritas e es mular o pensamento produ vo na área do design. 
Segundo AMBROSE & HARRIS (2010), a inspiração é uma ferramenta essencial na a vidade projetual:
Inspira on is essen al in any crea ve ac vity and design is no excep on. Inspira on is key to the genera on of exci ng design ideas and design
professionals draw inspira on from innumerable sources. (AMBROSE & HARRIS (2010, p. 91) (5)
Após a elaboração dos cartões com as imagens das coisas favoritas do designer, estes mesmos cartões podem servir como técnica de es mulação de cria vidade
em várias fases de projeto de web design (ﬁg.2)
 
Fig. 2 – Algumas escolhas da inves gadora como resposta ao exercício “my favourite things”
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Legenda: Trabalho desenvolvido no âmbito da opta va TEPP lecionada por Leonor Ferrão na Faculdade de Arquitetura da Universidade Técnica de Lisboa, no ano lec vo 2008/2009.
 
3.4. Mapas Mentais
Os mapas mentais na área do web design podem ser sinónimo ou considerados como a representação gráﬁca da arquitetura do site. Este  po de representação
consiste numa ideia central que se ramiﬁca para outras ideias secundárias, que por sua vez, estas se ramiﬁcam para outras ideias. À medida que se vai
ramiﬁcado, mais especíﬁca é a ideia. Na área do web design, a ideia central é a imagem da empresa ou logo po, depois ramiﬁca para os menus principais do site
e depois para os menus secundários. 
Esta forma de organização de pensamento foi desenvolvida por Tony Buzan e foram deﬁnidos sete critérios para criar mapas mentais: começar no centro do
papel; u lizar uma imagem que o designer considere como ideia principal (pode ser o logo po da empresa ou não); u lizar cores; u lizar ramiﬁcações primárias,
secundárias, terciárias, e quantas forem necessárias; deixar os ramos curvilíneos, dando assim um aspeto de árvore; u lizar imagens e u lizar palavras-chave
(ﬁg.3).
 
Fig. 3 – Mapa mental
 
Fonte: Criado pelo ilustrador Paul Foreman [in FOREMAN, Paul, [em linha] Mind Maps Inspira on [consultado a 09 de Setembro de 2012] Disponível na www: h p://www.mindmapinspira on.co.uk]
 
3.5. Brainstorming
Brainstorming é uma técnica que foi desenvolvida por Alex Osborn (1888-1966) nos anos 50, cujo obje vo na prá ca do design é a associação no processo de
busca de ideias. Deve-se permi r que ideias e pensamentos ﬂuam de forma livre, ainda que pareçam sem sen do ou irrelevantes. Esta técnica tem o obje vo de
evitar bloqueios cogni vos e emocionais. Durante a sessão não se deve avaliar ou cri car as ideias. O número de ideias é preferível em detrimento da sua
qualidade. 
O número de par cipantes pode variar de dois a dez. Podem ser designers gráﬁcos, web designers e designers intera vos. 
Todas as ideias são ouvidas e escritas através de um processo de brainwri ng, que consiste na anotação e compilação de todas as ideias ocorridas durante a
sessão. O início da sessão tem como ponto de par da uma pergunta ou várias palavras-chave. Pode-se ter como recurso desenhos, imagens ou outras
representações gráﬁcas. 
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O brainstorming como técnica inclui fases de preparação, de incubação, de avaliação e de seleção de ideias. 
Os resultados podem ser superﬁciais pela quan dade de ideias e insa sfatórios. É necessária a experiência projetual dos web designers para esta técnica ser
mais eﬁcaz.
 
3.6. O Desenho
O desenho e qualquer forma de representar são para o designer um instrumento para melhorar a sua perceção e processo de pensamento. A sua posterior
interpretação, permite novas oportunidades de pensamento e análise por vezes mais próximas da realidade. Gabriela Goldschmidt (apud TSHIMMEL, 2009)
defende que “Sketch is an extension of mental imagery” (6). 
Quando o designer desenha amplia o campo da tarefa projetual, tanto ao incluir e descobrir novos aspetos que julga relevantes, como através da interpretação
subsequente das suas representações gráﬁcas (ﬁg.4).
 
 
Fig. 4  – Desenho do designer Elliot Jay Stocks para estrutura do site“Mike Kus’ Carsoniﬁed Events design”
Fonte: STOCKS, Elliot, (2010) [em linha] Netmagazine [consultado a 14 de Setembro de 2012] Disponível na www: h p://www.netmagazine.com/features/web-design-layouts-scratch/>]
 
A autora também conclui que as representações expressivas podem alargar o espetro do projeto, mas também o podem limitar. 
Segundo CHING (1990), desenhar torna visível as nossas perceções e são um meio vital para gravar as nossas observações. (CHING, 1990) (7) 
O ato de desenhar (8) permite também percecionar melhor um problema e a relacionar melhor esse mesmo problema com outras informações. O fato do
designer desenhar em qualquer etapa do processo cria vo, permite proporcionar-lhe um caráter lúdico, proporcionar prazer e melhorar a sua atenção e
capacidade perce va. 
Desenhar também permite aprofundar ideias sobre um problema, reforçar associações de imagens an gas e estabelecidas na mente, permi ndo também
encorajar o web designer a procurar novas direções e soluções.
 
3.7. Scamper
A técnica de SCAMPER permite a abordagem de es mulos psicológicos orientados para um conjunto de sete variáveis que permitem explorar diferentes formas
de transformar um problema: subs tuir, combinar, adaptar, modiﬁcar, procurar outros usos, eliminar e arrumar. Nesse sen do, os web designers são
es mulados a procurar soluções para um problema mais especíﬁcas. Para isso, é necessária uma breve deﬁnição do problema de design. Por exemplo, na fase
intermédia ou avançada de um web site, formular a seguinte questão: “ Como tornar este site mais atraente e com usabilidade?” 
Nesse sen do, a técnica de Scamper (tab.1) usa um conjunto de perguntas direcionadas a um determinado problema anteriormente formulado, permi ndo
gerar novas ideias.  O quadro seguinte re rado de um escritório de consultoria de técnicas de cria vidade que tem algumas perguntas, contudo podem ser
exploradas novas perguntas associadas ao verbo manipulador.
 
Tab. I – Descrição das sete variáveis de SCAMPER
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Fonte: [in SIQUEIRA, Jairo, [em linha] Cria vidade Aplicada [consultado a 29 de Agosto de 2012] Disponível na www: h p://www.cria vidadeaplicada.com/
 
4. Inves gação a va
4.1. Inquéritos
Foram realizados quinze inquéritos  no período de trinta dias a empresas de web design relevantes no mercado pela qualidade dos seus produtos. As questões
referiam-se à aplicabilidade de técnicas de es mulação de cria vidade de forma intencional ou não intencional. (tab.2).
 
Tab. II – Síntese dos resultados ob dos nos inquéritos com o número de respostas e respe vas percentagens [2012].
 
As técnicas mais u lizadas nestas empresas são: o desenho da arquitetura de site, a visualização de web sites relacionados com a área em que se pretende criar
e a técnica de brainstorming, representando um total de 87% das empresas ques onadas. 
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As técnicas de es mulação de cria vidade menos u lizadas são: SCAMPER, desenho cria vo e a caixa morfológica. 
Modelo teórico para a criação de web site com aplicação de técnicas cria vidade 
No projeto pra co foi elaborado um web site de um turismo rural. O site foi construído na plataforma CMS joomla com base num template simples e todos os
parâmetros de design gráﬁco e de interface foram alterados através de ﬁcheiros CSS. 
Tendo em conta, segundo LYNCH & HORTON (2001), que o processo de construção de um site é o seguinte: 1. Deﬁnição e planeamento do site; 2. Arquitetura do
site; 3.Design do site; 4. Construção do site; 5. Marke ng do site; 6. Desdobramento; 7. Avaliação e Manutenção; foram posicionadas em cada etapa as técnicas
de cria vidade estudas neste ar go que mais se adequam em cada fase, de modo a tornar o pensamento projetual em web design mais cria vo. Na tabela
seguinte, poderá ser observado o modelo teórico de Lynch com a aplicação de técnicas de es mulação de cria vidade. (Tab. 3).
 
Tab. III – Modelo Teórico de web design para a aplicação de técnicas de es mulação de cria vidade, criado pela inves gadora.
 
5. Resultados e Conclusões
O web design reúne várias áreas abrangentes do design, como o design de comunicação e o design de interface.  O design de interface encontra-se em
constante desenvolvimento, ao lado da evolução tecnológica associada. Ambas as áreas do design beneﬁciam da u lização de técnicas de es mulação de
cria vidade. 
O web designer conhecedor de uma enorme mul plicidade de soluções de design, pode beneﬁciar das técnicas de cria vidade para poder concetualizar um
projeto coerente e de fácil u lização. 
O web designer não precisa de ser engenheiro informá co, mas o conhecimento de noções básicas de programação é consideravelmente ú l para sua a vidade
de projeto. Atualmente, com o fácil acesso às plataformas CMS (joomla, wordpress, drupal, entre outras), o web design com alguns conhecimentos de
programação pode criar web sites com bastante autonomia, nomeadamente com alguns conhecimentos da linguagem de programação CSS. 
Constatou-se que existem técnicas de es mulação de pensamento cria vo que podem contribuir neste campo disciplinar complexo, permi ndo assim a criação
de páginas de internet mais cria vas. 
Como resposta ao principal obje vo desta inves gação criou-se ferramentas para ajudar o designer a pensar melhor nesta área complexa do design. 
Foram abordadas as tecnologias CMS, uma nova perspe va de gestão de sites de internet, em que o designer consegue a ngir a suas potencialidades cria vas
com alguma autonomia e proporcionar ao seu cliente uma forma facilitada de gestão de o seu web site. Considera-se, portanto, que não é necessário elevados
inves mentos com a criação de uma plataforma de gestão de conteúdos original, ou seja, criada de raiz para determinado projeto. Mas, pode-se antes
favorecer um novo projeto com o open source já existente (criar o web site numa plataforma joomla, wordpress, drupal) permi ndo assim criar um novo projeto
de design sem prejuízo de um design autên co. 
Com os inquéritos a empresas de web design que se evidenciam pela qualidade dos seus projetos, foi possível concluir que a maioria das empresas aplicam
técnicas de cria vidade, propositadamente ou não. Por ordem decrescente, as empresas u lizam as seguintes técnicas de cria vidade: mapa mental e
brainstorming (87%), técnica do cenário e My favourite things (80%), técnica do cenário, desenho cria vo e mapas mentais (60%). 
Na elaboração do projeto prá co foi possível determinar que existem fases do projeto de web design que são mais produ vas para a aplicação de determinadas
técnicas de cria vidade. Com a apresentação do modelo das fases do processo de construção de um web site de Lynch & Horton (2001) foi possível incluir as
técnicas de es mulação de cria vidade apresentadas e u lizadas no projeto prá co da construção de um web site de um turismo rural. Este esquema, pode
funcionar como um modelo teórico para outros projetos de web design. 
O estudo da cria vidade na criação de páginas de internet es mulantes, com simplicidade, usabilidade e acessibilidade é fundamental tendo em conta que o
web design é uma área em constante evolução e desenvolvimento. A u lização de técnicas de cria vidade, permite também o design acompanhar a evolução
tecnológica neste processo de elevada complexidade. 
O web designer ao u lizar técnicas de cria vidade fomenta vários  pos de pensamento, logo incitar resultados qualita vos e dis n vos nesta área projetual.
 
Notas
1. The more complexity there is in the market, the more that something simpler stands out. And because technology will only con nue to grow in complexity,
there is a clear economic beneﬁt to adpo ng a strategy of simplicity that will help set your product apart. That said, establishing a feeling of simplicity in design
requires marking complexity consciously available in some explicit form.
2.  T.L.- Cria vidade não é uma forma de fuga ao pensamento disciplinado. É uma fuga com pensamento disciplinado.
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3. Segundo DE LA TORRE (1991) apud TSHIMMEL “método” é um programa que regula, antecipadamente, uma sequência de operações a executar e “técnica”
éuma ferramenta que é aplicada apenas numa determinada fase do processo de design como recurso para a produção de ideias.
4. Especialmente as crianças apresentam um nível elevado de cria vidade, que emerge espontaneamente quando não é inibida ou bloqueada, não sendo
necessário pensar de modo divergente, a fazer associações remotas, a ser ﬂexível e corajoso o suﬁciente para assumir riscos e romper com o conhecido ou a
mostar fascínio pela novidade.
5. T.L.- A inspiração é essencial em qualquer a vidade projetual cria va sem excepção. A Inspiração é a chave para se originar idéias emocionais em proﬁssionais
de design em inúmeras fontes.
6. T.L.- Desenhar é um prolongamento da capacidade de imaginação visual.
7. T.L.- Desenhar é realizar marcas em uma super cie que representam graﬁcamente a imagem de algo.Este processo de transcrição de imagens é simples, mas
também um poderoso ato humano de expressão visual. Representar está ﬁrmemente enraizado na nossa capacidade de ver, podendo tornar visíveis as nossas
perceções que estão dentro da nossa mente. No processo de desenho, criamos uma realidade separada que se assemelha as nossas experiências. Tais
representações gráﬁcas são um meio vital de gravar as nossas observações, dando forma ao que nós visualizamos, e a comunicar os nossos pensamentos e
conceções.
8. Desenhar é uma representação gráﬁca podendo ser dividida em diferentes  pos: doodles (rabiscos soltos  e sem obje vo), scribbles (rabiscos feitos de modo
consciente) e sketches (esboços) que tem o obje vo de encontrar novas ideias.
 
Glossário
Cria vidade - compreende-se por cria vidade a capacidade de um sistema vivo (indivíduo, grupo, organização) produzir novas combinações, dar respostas
inesperadas, originais, úteis e sa sfatórios, dirigidas a uma determinada comunidade. É o resultado de um pensamento intencional, posto ao serviço da solução
de problemas que não têm uma solução conhecida ou que admitem mais e melhores soluções que as já conhecidas.
Cliente - indivíduo que solicita o site ao web designer.
Open source - o termo Open Source ou código aberto, em português, foi criado pela OSI (Open Source Ini a ve) e refere-se a so ware também conhecido por
so ware livre.
Técnicas de es mulação de cria vidade – são ferramentas que têm o propósito de es mular a mente, libertando-a, intencionalmente, dos limites do
pensamento convergente.
Usabilidade – neologismo que designa a facilidade no uso de uma ferramenta, seja material ou virtual.
Web design – é uma área do design de comunicação onde o obje vo é a concetualização de web sites. Existem várias áreas técnicas que complementam os
interesses do designer de comunicação na construção de páginas como a programação, usabilidade e acessibilidade. O web designer é responsável pelo design
gráﬁco e de interface.
Web Site ou Site – sí o na Internet que é composto por um conjunto de páginas web. O conjunto de todos os sites públicos existentes compõe a WWW. As
páginas num site são organizadas a par r de um URL básico onde ﬁca a página principal. O web site reside num diretório de um servidor.
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